U prvoj ekspanziji za drustvenu igru Wingspan predstavljamo vam lepe

i raznovrsne ptice Eviope. Ove ptice karakterise niz novih sposobnosti,

~ ukljugujuci sposobnosti ,na kraju runde” koje povecavaju interakciju izmedu
igraca, plice koje mogu da pokriju vise polia kako bi budu¢e akcije bile
profitabilnije i ptice koje imaju koristi od viska karata ili hrane. Evropske
pfice su dizajnirane tako da mogu da se medaju sa karfama iz osnovne
igre (i kartama iz budu¢ih ekspanzija).

Eviopska ekspanzija ukljuuje postolie/kutiju za odlaganje rastuce kolekcije
ptica (prolih, sadadnijih i budu¢ih), 15 ljubicastih joja, dodatne Zetone
hrane, nove plogice sa cilievima i bonus karte, kao i novi blokei¢ za
beleZenije rezultata, dizajniran i za igru u vide igraca i za solo igru.

KOMPONENTE

1 pravila 1 blokii¢ za belezenje

1 koroto sa pticomo rezulfata

5 ploéico sa cilievima

4 Vv
ms@m ; ‘umm;@ 1

15 figurica jaja

LIHRNE

5 bonus karata

1 podsetnik

KRAJ RUNDE

1. Sposobnosfi ptica na kraju
runde.

2. Cilievi na kraju runde.
3. Sklonite sve akcione kocke.
4. Odbacite sve ptice sa

- postolja i dopunite ga.
1 postolie za karte 5 o
prelazi igracu levo.




POSTAVKA

Promesajte karte iz ekspanzije sa ostalim kartama ptica. Isto uradite sa bonus
kartama i plogicama sa cilievima. Spojite jaja i Zefone hrane iz osnovne igre
i ekspanzije i formirajte jedinstvene zalihe za svaku od ovih komponenata.

PROMENE U POSTRVCI

Jedina promena u postavei kada igrate sa ekspanzijom je ta da freba da postavite
podsetnik pored table sa cilievima. Preporucujemo da korisfite zelenu stranu table sa
cilievima, posto neki od novih cilieva ne funkcionisu najbolie sa plavom stranom.
Napomena: Sve akcione kocke freba da ostanu na tabli igraca, u redu u kom
su odigrane, sve do bodovania cilieva na kraju runde. One igraju ulogu u
nekim sposobnostima ptica na kraju runde, koje se pojavljuju u ovoj ekspanziji.
Vazno: ,Resetovati hranilicu” znaci da ponovo ubacite svih pet kockica u hranilicu.

SP0SOBNOSTI PTICA

Ova ekspanzija uvodi novu kategoriju sposobnosti ptica koje se akfiviraju na
kraju svake runde.

T NA KRAJU RUNDE (TIRKIZNR): Ove sposobnosti se
O | AN

akfiviraju kada se odigraju svi potezi u rundi, ali pre

S

- bodovania cilia za tu rundu.
1 : e Aktivirajte ih po redosledu igranja, pogevsi od
9 prvog igraca u toj rundi.

0 - a g i br ] 1 , "
- g * Ako imate vise plica sa sposobnosiima ,na kraju runde”,

S A RS mozete da ih aklivirate redosledom po vasem izboru.

svaku njegovu akeionu kocku na , poloi po. A X e S .

1" moupia, ® Sposobnosti na kraju runde ne aktiviraju ,jednom

o

izmedu poteza” (ruzicaste) sposobnosti.

*

Neke ptice imaju * u ceni, 3fo oznacava

da fe ptice imaju altfernativnu cenu koja

%Q PWMO

je naznacena u fekstu karte (pogledajte o
sposobnosti grabljivica).
pc * 8
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3 hrane y cen;

|
40 6 PTICA] 20 E3 KADA SE ODIGRA: Umesto svakog 4>
| IeTice: 4 PTice: u ceni ove ptice, moze$ da platié 1 71 iz ruke.
3 1 3 6 Ukoliko to uradis, podvudi tu 4 pod ovu pticu.

f ™

Nekoliko bonus karata iz osnovne igre sada ukljuéuju neke nove termine koiji
se javljaju u nazivima evropskih ptica:

o KARTOGRAF (ptice sa geografskim pojmovima u imenu): bara, lalija,
Korzika, polie, sprud, Sredozemlie, Spanija.

e ANATOM (ptice sa delovima tela u imenu): grba.
® FOTOGRAF (ptice sa bojama u imenu): plamena, rida, rusa.

* Z00L0G (pfice sa drugim Zivotinjama u imenu): osa, peela.
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APENDIKS

CILJEVI
HRANA U LIENIM ZRLIHAMA Broj Zetona hrane u liénim zalihama
KARTE SA PTICAMA U RUCI Broj karata sa pticama u ruci

PTICE KOJE VREDE VISE 0D 4
POENR

Broj odigranih ptica koje vrede vise od 4
poena

Broj odigranih ptica bez polozenih jaja

PTICE BEZ JAJA

PTICE U JEDNOM REDU Br(?] E)digrc.]nih F.)Tico.u stanistu u kojem ima
najvise odigranih ptica

POPUNJENE KOLONE Bro'] kolonob u kojima su popunjena sva fri
polia za ptice

SMEDE SPOSOBNOSTI Broj odigranih ptica sa smedim ,kada se

aktivira” sposobnostima

BEZBOJNE 1 BEZ SPOSOBNOSTI

Broj odigranih ptica koje nemaju sposobnosti
ili imaju bezbojnu ,kada se odigra” sposobnost

PTICE SA PODVUGENIM
KARTAMA

Broj odigranih ptica koje imaju barem jednu
podvuenu kartu ispod sebe

CENA U HRANI ODIGRANIH
PTICA

Izbrojte koliko ste Zetona hrane platili za
sve vase odigrane plice. Za ptice kod kojih
postoji izbor izmedu razlicitih vrsta hrane,

brojite samo jedan Zeton




5POSOBNOSTI PTICH
SPOSOBNOSTI UZIMANJA HRANE

KADA SE AKTIVIRA: : - :
BOROV Odbaci jednu, bilo koju, Uznmote. o be_z obzira
KRSTOKLJUN O iz hranilice, zatim 1941 k.OIU. kock|c.u.
e ne R odbacite iz hranilice.
NA KRAJU RUNDE:
= Resetuj hranilicu. Ukoliko
05ICAR It eyl = Ukoliko se [odredena
resefovane hranilice. vrsia hrane] ne nalazi
hranilici nakon &t
BATOKLJUN KADA SE AKTIVIRA: A N
PCELARICA Resetu]hronihc.u Ukoﬁko AT
to uradiz, uzmi 1 @ iz
ZIMOVKA resefovane hranilice.

OBIGNI GALEB

KADA SE AKTIVIRA:
Ukradi 1 @ iz zaliha
nekog drugog igraca i
dodaj je u svoje licne
zalihe. Taj igra¢ uzima 1
O iz hranilice.

Hrana koju drugi igra¢
uzme ne mora da bude

KUKUMAVKA KADA SE AKTIVIRA: iste vrste kao hrana koja
. Ukradi 1 @ iz zaliha je ukradena.
RUSI SVRACAK nekog drugog igraca i
SOJKA sacuvaj je na ovoj ptici.
Taj igrac uzima 1 W iz
VODOMAR hranilice.
To moze da bude hrana
\ koju ste uzeli iz hranilice
> EHD,H ]SE HTKT!VIRH., nakon 3fo ste odigrali
CRVENDAC R TS akeiju UZMI HRANU, il

zaliha koju si ve¢ uzeo u
ovom potezu.

hrana koju ste uzeli kada
ste akfivirali drugu pticu u
ovom redu.

POLJSKI VRABAC
VUGA

JEDNOM IZMEBU POTEZA:
Kada neki drugi igra¢
uradi akeiju UZM
HRANU, uzmi 1 @

iz hranilice, na kraju
njegovog poteza.

Ukaliko sve kockice u
hranilici pokazuju isfi simbol,
mozefe da je reselujete pre
nego Sfo uzmete [odredena
vrsta hrane]. Ukoliko se
[odredena vrsta hrane] ne
nalazi u hranilici nakon

Sto e resefujefe, nista ne
uzimate.

PLANINSKI DETLIG

KADA SE AKTIVIRA:

Uzmi 1 &# iz hranilice.

Ukoliko sve kockice u
hranilici pokazuju isti
simbol, mozete da je
resefujete pre nego Sfo
uzmete ¥




GRNA ZUNA

KADA SE AKTIVIRA: Uzmi
sve by iz hranilice.

Ukoliko sve kockice u
hranilici pokazuju isti
simbol, mozefe da je
resefujete pre nego Sto
uzmete sve k

Akcija je zavisena kada
uzmete sve beskiémenjake
iz hranilice. Ukoliko se
kao rezuliat vase akcije
hranilica isprazni i

mora da se dopuni, ne
uzimate dodatnu hranu.
Ukoliko kada uzmete

sve beskicmenjake,

sve kockice u hranilici
pokazuju isfi simbol, ne
mozete da je resefujefe da
biste uzeli jos hrane.

VELIKA SENICA

KADA SE AKTIVIRA:

Resetuj hranilicu. Ukoliko
to uradis, uzmi 1 &8 iz
resefovane hranilice.

BELOGLAVI SUP

NA KRAJU RUNDE: Izaberi
bilo kog igraa (ukljueuju¢i
sebe). Sacuvaj 1 - iz

zaliha, na ovoj ptici, za
Sty svaku pticu sa &4 koju faj
igrac ima.
KADA SE AKTIVIRA: ‘*-‘-\\ sacuvane na ovim
Uzmi 1 % iz zaliha i pticama se ne racunaju
BRGLIJEZ sacuvaj je na ovoj ptici. kao da su u vasim
U bilo kom trenutku zalihama za ciljeve
JELOVA SENICA | mozes da potrosis na kraju runde, iako
sacuvane R\ na ovoj moZete da ih koristite za
pfici. odigravanije drugih pfica.
NA KRAJU RUNDE: Izaberi
1 drugog igraca. Za
SVRAKA svaku njegovu akcionu
kocku na €7 sacuvaj po | Ove sposobnosti mozete
1 @ iz zaliha na bilo da iskoristite da sacuvate
kojoj ptici. hranu na pticama
KADA SE AKTIVIRA: koje inace nemaiju tu
¥ Izaberi od 1 do 5 ptica sposobnost.
LESNIKARA iz Q Sacuvaj po 1 A
iz lienih zaliha na svakoj
od njih.
KADA SE AKTIVIRA:
MALI SLAVUS Izaberi jednu vrstu hrane.
MODROVOLJKA Svi igraci uzimaju 1

hranu fe vrste iz zaliha.




SPOSOBNOST! POLAGANJA JAJA

OBICNI POPIC

NA KRAJU RUNDE:

Izaberi 1 drugog igraca.
Za svaku njegowu
akcionu kocku na

polozi po 1 () na owu
pficu.

ZAPADNA
GUBASTA SEVA

KADA SE AKTIVIRA:
Odbaci 1 ¥\ iz lignih
zaliha. Ukoliko to uradis,
polozi 2 () na owu pticu.

PATKA
DUPLJASICA

NA KRAJU RUNDE: Polozi

po 1 () na ow plicu za

svaku dru(%; pticu koju

imas sa P gnezdom.

() gnezda se racunaju
kao (‘) za owu plicu.

OBICNA
KUKAVICA

JEDNOM 1ZMEBU POTEZA:
Kada neki drugi igra¢
uradi akciju POLOZ
JAJA, mozes da polozis

1 () na neku drugu

pticu koja ima é ili
gnezdo.

() gnezda se racunaju

®i®zoovu

pficu.

kao

CRNA CRVENREPKA

GRMUSA
CAVRLJANKA

NA KRAJU RUNDE: Izaberi
staniste bez (). Polozi

po 1 () na svaku pricu u
tom stanistu.

SPANSKA
KAMENJARKA

KADA SE AKTIVIRA: Polozi
po 1 () na svaku pticu u
ovoj koloni, ukljuujudi i
owu pficu.

MORSKI SOKO

KADA SE AKTIVIRA: Baci
sve kockice koje nisu u
hranilici. Ukoliko dobijes
@ polozi 1 () na ow
pficu.




SPOSOBNOSTI VUCENJA KARATA

BELA RODA KADA SE AKTIVIRA:
CRNOGRLI MORSKI Odbaci sve preostale -1
sa postolja i dopuni ga.
GNJURAC Ukoliko to uradis, vuci 1
VODENKOS nowu -4 sa postolja.
2 KADA SE AKTIVIRA: : :
CAPLJICA Vuci 1 f-4 sa postolia L{JlkohkoA i po§jo||u fei s
ZUTH CHPLJH ko]o moﬁe i k-1 sa tim stanistem, nista

[odredeno staniste].

ne uzimate.

OBICNI CVRCIC

KADA SE AKTIVIRA:

Vuci 2 f-1. Svi ostali

igraci vuku po 1 -1 sa
vrha 3pila.

Mozete da birate da

li ¢ete da vucete karte
sa postolia ili sa vrha
Spila, ali svi ostali igraci
moraju da vuku karte sa
vrha 3pila.

GUBASTI
GNJURAC

VILSONOVA
BURNICA

KADA SE AKTIVIRA: Vuci
po | s";.‘ za svako prazno
polie u ovom redu. Na
kraju svog poteza zadrzi

1 i odbaci ostale.

Ove karte drzite odvojeno
od karata koje imate u
ruci i drugih karata koje
ste povukli u fom potezu.
Njih ne mozete da
iskoristite u fom potezu.
Da ne biste usporavali
igru, na kraju svog poteza
odlucite koju cefe kartu
da zadrzite. Slededi igrac
moze da zapocne svoj
potez dok vi fo radite.



SPOSOBNOSTI FORMIRANJA JATA

OBIGNI ZVIZDAK
ZEBA

KADA SE AKTIVIRA: Izaberi
od 1 do 5 pfica u ovom

stanistu. Podvuci pol §-4
iz ruke pod svaku.

Owu sposobnost mozefe
da iskoristite da podvucete
karte pod ptice koje inace
nemaiju tu sposobnost.

LABUD GRBAC

KADA SE AKTIVIRA: Izaberi
od 1 do 3 plice iz %

Podvuci po 1 i_;? iz

ruke pod svaku. Ukoliko
podvuces barem 1 kartu,
wuci 1§,

Owu sposobnost

mozete da iskoristite da
podvucete karte pod
ptice koje inace nemaju
fu sposobnost. Vugete
samo1 -4 bez obzira na
fo koliko ste ih podvukli.

SPRUDNIK UBOJICA

NA KRAJU RUNDE:
Podvuci do 3 §:d izruke

pod ow plicu. Vuci po 1 &_5-5
za svaku kartu koju si
podvukao.

PLAMENAC
SIVA VRANA

KADA SE AKTIVIRA / NA
KRAJU RUNDE: Izaberi 1

drugog igraca. Za svaku
njegovu akcionu kocku
na [odredeno staniste],
podvuci po 1 -4 iz ruke
pod ovu pficu, zatim vuci
isti broj §-1.

Ove ptice imaju istu
sposobnost, koja se
odigrava u razligitim
fazama igre.

Ne mozete da
podvucete vise karata
nego $to ima akcionih
kocaka.

SREDOZEMNI
GALEB

KADA SE AKTIVIRA:
Vuci 2 £+ sa vrha 3pila.

Podvuci 1 pod owu pticy,
a drugu zadrzi.

CRNA CIOPA
CVORAK
GUGUTKA
VRABAC POKUCAR

NA KRAJU RUNDE:
Odbaci do 5 [bilo

koja vrsta hrane] iz

lignih zaliha. Za svaku
odbagenu, podvuci po 1
£-3 sa viha 3pila pod owu
pticu.

C

¢

ESLJUGAR

JEDNOM IZMEBU POTEZA:
Kada neki drugi igra¢
podvuce f-1, iz bilo kog
razloga, podvuci 1 §-1 sa
vrha 3pila pod ovu pficu.

SNEZNA
STRNADICA

JEDNOM IZMEBU POTEZA:

Kada neki drugi igrac
podvuce f-4, iz bilo kog
razloga, podwuci 1 k-4 iz
ruke pod owu plicu, zatim
vuci 1 i_;? na kraju
njegovog poteza.




SPOSOBNOSTI GRABLJIVICA

JASTREB
KOBAC

KRSTAS
PRUGAST! ORAO

KADA SE ODIGRA: Umesto

svakog “®- u ceni ove
ptice, mozes da plati3
1 C_;’ iz ruke. Ukoliko to
uradis, podvuci tu CE’ pod

Ako iskoristite ovu
sposobnost, ona se
racuna i kao podviagenje
karata i kao uspesno
uradena sposobnost
grabljivica i na osnovu

ovu pticu. foga akfivira ptice sa
ruZicastim sposobnostima.
Ako koristite ovu
sposobnost ne placate
cenu u hrani i jgjima za
ove ptice. Ovo se racuna
KADA SE ODIGRA: i kao podvlacenie karata
EJA LIVADARKA U(;nesfo da plafis Ce”(j i kao uspedno uradena
= B el Aeres ol sposobnost grabljivica i
LASTAVICAR postavis ovu pticu preko na osnovu foga aklivira
MISAR géie pfice na T0b|hi~ pfice sa ruZi¢astim
aci sva jaja i hranu :
RIDA LUNJA sa te karte i |!>o|dvuci e gl
pod owu plicu. Sve karte koje su
bile podvucene pod
originalnu kartu ostaju
podvugene, ali morate da
odbacite sva jaja i hranu.
KADA SE AKTIVIRA: Baci
A sve W koje nisu u hranilici.
0BICNA BLUNA Ukoliko dobijes @,

uzmi foliko @ iz zaliha i

sacuvaj ih na ovoj ptici.




0STALE SPOSOBNOSTI

Ove plice se i ddlie ra¢unaju
kao 1 plica za cilieve koji
uzimaiju u obzir broj plica, ali
posfo zauzimaju dva polja,

DUGOREPA SENICA KADA SE ODIGRA: Postavi FOCUHO]L.J se cEstfrul:o za cll
MODROVRANA owu pticu vodoravno, PRI
5 tako da zauzme 2 polia | Ove ptice mogu da se
OBICNI KOS u [odredeno sfaniste]. odigraju normalno u 5.
sIvA CAPLJA Plati nizu cenu u jajima. | kolonu, bez obzira na
owvu sposobnost.
Sledecu pticu koju odigrate
u ovo staniste postavite
desno od ove pice.
Ove pfice se racunaju
DIVLJA GUSKA NA KRAJU RUNDE: dvostruko samo za cilieve,
8 Tl ne i za bonus karte ili
v P y
(S:V|||2-g|lEEP| dvostruko za cilieve poene na kraju igre.
2 na kraju runde, ukoliko Jaja na ovim kartama ne
ZELENA ZUNA ispunjava uslove. radunaiju se dvostruko ako
se za cilj broje jajo.
BARSKA KOKICA | KADA SE AKTIVIRA:
Odbaci 1[()/k-1/@). _ :
DUGOKLIUN | Uksio o wads, ocgr | 11 195 0181218 PIe2
PuzIC S et X \ ODIGRA, ona se aktivira.
g [odredeno staniste]. Plafi
KRALJIC redovnu cenu odigravania.
BELA PLISKA NA KRAJU RUNDE: Ako druga odigrana ptica
_ | Ukoliko si uradio sve ima sposobnost KADA SE
ITALIJANSKA GRMUSA | 4 akeije u ovoj rund, ODIGRA, ona se aktivira.
CRVENOVOLJKA odigraj jos jednu pficu. Ako druga odigrana ptica
4 Plati redovnu cenu ima sposobnost NA KRAJU
STRNADICA ZUTOVOLKA | odligravania. RUNDE, ona se aktivira.
VELIKA SPRUTKA | KADA SE ODIGRA: Povuci
y 1 now bonus kartu. Zatim
MULJACA wuci 3 £ zadri 1 od niih.
KORZIKANSKI KADA SE ODIGRA: Povuci
BRGLIJEZ | novy l::or?us kort.u.. Zatim
uzmi 1 ¥ iz hranilice. TR e
KADA SE ODIGRA: Povuci | | p 2= 2
bonus kartu koju st
MALA DROPLJA 1 novu bonus kartu. Zatim pz\r:jili (;:eu n(jgl;jyséi)
SNEZNA SOVA VUdb.]| i-s .”i p;)|02i 10 uradite drugi deo akcije.
na bilo koju pticu.
KADA SE ODIGRA: Povuci
1 nowu bonus kartu. Zatim
GRLICA uzmi 1 B iz hranilice ili
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polozi 1 () na bilo koju

plicu ili vuci 1 i_;’.




AUTOMA PRAVILA ZA EKSPANZIJU R
AUTOR DAVID STADLI

Sva pravila iz Wingspan Autome vaze, osim izmena koje se ovde izri¢ito

navode.

BONUS KARTE SAMO ZA AUTOMU—Ova ekspanzija donosi dve bonus karte samo
za Automu. Tokom postavke igre, umesto da nasumiéno povucete bonus
kartu za Automu iz $pila bonus karata, moZete da izaberete jednu od ove
dve karte.

Napomena: Karta Automatsko drusivo ima izraZeniji efekat na bodovanije
kada koristite bonus karfe samo za Automu. Preporuéujemo da ne koristite
kartu Automatsko drustvo sa bonus kartama samo za Automu sve dok ne
budete spremni za ozbiljan izazov.

NOVE KARTE ZA BODOVANJE CILJEVA—Dve nove karte za bodovanie cilieva na
kraju runde donose osnovne vrednosti za Automu prilikom bodovanja novih
plocica sa cilievima na kraju runde iz ove ekspanzije.

KRADA—Neke sposobnosti ptica vam omoguéavaju da kradete od drugih
igraca. Kada akfivirate ovu vrstu sposobnosti, mozete da kradete od Autome
samo ako ona ima akcione kocke na plogici cilja za tekuéu rundu (ne
sklanjaijte kocke sa plocice). U suprotnom ne dobijate nista. Sve 3fo uzimate,
uzmite iz zaliha, a kao i obicno Automa ne dobija nista.

TIRKIZNE $P0S0BNOSTI—Za svaku sposobnost ,na kraju runde” koja trazi od
vas da izaberefe , 1 drugog igraga” ili ,bilo kog igraca (ukljucujudi sebe)”,
smatra se da Automa ima onoliko trazenih elemenata koliko ima njenih
akcionih kocaka na plogici cilia teku¢e runde.

BELOGLAVI SUP
Gy fulvs

E* Celova glova pomoze ovim pficama oko
S termoregulaci felo. @

Primer: Sposobnost Beloglavog supa glasi: ,,lzaberi bilo kog igraca
(ukljucujudi sebe). Sacuvajpo 1 iz zaliha, na o

s

sa =% koju taj igrac ima”. Ako Automa ima 2 @
cilia, sacuvajte 2 na ovoj ptici. Medutim, ako Vi
na vasoj fabl sacuvajte 3 i
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LASLUGE

® |nformacije o pticama su preuzete iz Handbook of Birds of the World Alive (www.hbw.
com) i Collins Bird Guide [HarperCollins.co.uk).

® |mena ptica na srpskom su preuzeta iz Vasi¢, V.F., Simi¢, D.V., Stanimirovi¢, VL.
Karakagevi¢, M., Sé¢iban, M., Ruzi¢, M., Kuli¢, S., Kuli¢, M., Puzovi¢ Srpska
nomenklatura |. Dvogled 4, septembar 2004: 7-19. Beograd i Srpska nomenklatura 1.
Dvogled 5-6, maj 2005: 11-19. i sajta ebird.org.

¢ Fotografije ptica su obezbedili levent Akduman, Glen Bartli, DZordi Bas, Rob Belterman,
Roman T. Brevka, Mika Brun, Klajv Braun, Pol Kuls, Dzost De Smet, Patrik Donini, Hesus
Giraldo, Stanislav Harvangik, Matijas Hofstede, Havard Karli, Ruben Domingo Martinez,
Rob Van Morik, Alan Marfi, Geri Spicer, Anders Svenson, DZonatan Tolin, Stefano
Untertiner i Morten Vains.

e Slike pica i druge ilustracije moZete da nadefe na nataliarojasart.com | anammartinez.com.

e Tip slova Cardenio Modern dizajnirao je Nils Kordes, nilscordes.com.

Prvo srpsko izdanje: © 2022 Mipl

Pridemage Games, Josifa Runjanina 3, 21000 Novi Sad.

Za dodatne informacije i podriku, posefite nas na
www.drustveneigre.rs

STONEMAIER

Automa
GAMES Factory

©2019 Stonemaier LLC. Wingspan je zastitni znak kompanije Stonemaier LLC. Sva prava zadrzana.
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